




藏野 晴基1，高橋 翔太1，高橋 幸雄1
GamePad Operation Log Extraction System for User's Play Skill
Level Analysis






Abstract: Video Game requires every player to acquire play skill in order to win the game. However, it is not
easy for players to acquire play skill manually from game playing, due to various situations. We developed a
gameped operation log extraction system for user's play skill analysis. The results of this system showed that
the important factor according to the user's play skill and contexts.
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図 Titan Two コンバータ（製品マニュアルより引用）
図 gpc による操作ログサンプル
ユーザの習熟度分析のためのコントローラ操作ログの抽出システムの提案






 コントローラ操作とゲーム機と PC に出力するコンバータモジュール
 コンバータから得られる操作ログの出力モジュール






操作ログの出力モジュールでは，コンバータから得られるバイナリ形式の操作ログ gmk を C 言語風
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